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 ABSTRAK 
Nama   :   Ikhwan Nurfuadi 
Nim   :   60200110036 
Jurusan  :   Teknik Informatika 
Judul   :   Rancang Bangun Media Pembelajaran Pengenalan 
Budaya Indonesi Berbasis Android Menggunakan 
Phonegap. 
Pembimbing I :   Dr. H. Kamaruddin Tone, MM. 
Pembimbing II :   Nur Afif, S.T., M.T. 
 
 
Penelitian ini dilatar belakangi Sebagai warga negara Indonesia sudah sepantasnya 
mengetahui dan melestarikan Budaya Indonesia. Pengenalan mengenai Budaya 
Indonesia ini sudah harus dimulai ketika masih menginjak masa kanak–kanak, 
yaitu dimana masa belajar tentang kehidupan di sekitarnya, agar budaya Indonesia 
di masa yang akan datang tetap dijaga dan  dilestarikan oleh generasi selanjutnya. 
 
Rancang bangun media pembelajaran pengenalan budaya Indonesia. Aplikasi ini 
berisi media pembelajaran, pakaian adat, tarian adat, lagu adat daerah, rumah adat, 
alat music, serta senjata tradisional yang ada di Indonesia.  
 
Aplikasi ini berjalan pada perangkat di smartphone berbasis android dan 
dirancang menggunakan Phonegap dengan bahasa pemrograman web seperti 
HTML,CSS dan Javascript blackbox. Hasil dari penelitian ini adalah rancang 
bangun media pembelajaran pengenalan budaya Indonesia, Aplikasi ini 
diperuntukan secara khusus kepada peserta didik.  
  
Kata Kunci: Android, Phonegap, HTML, CSS, Javascript, Waterfall, BlackBox, 
XHAMP
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BAB I  
PENDAHULUAN 
A. Latar belakang masalah 
 Indonesia adalah salah satu negara kepulauan terbesar di dunia yang 
mempunyai berbagai macam suku dan budaya yang tidak sedikit. Indonesia juga 
memiliki beraneka ragam budaya dan ciri khas masing-masing dari setiap 
daerahnya. Ciri khas dan budaya dari setiap provinsi terdiri atas adat dan istiadat, 
pakaian daerah, bahasa daerah, lagu daerah bahkan hingga senjata tradisional dari 
tiap provinsi tersebut. 
 Sebagai warga negara Indonesia sudah sepantasnya mengetahui dan 
melestarikan Budaya Indonesia. Pengenalan mengenai Budaya Indonesia ini 
sudah harus dimulai ketika masih menginjak masa kanak–kanak, yaitu dimana 
masa belajar tentang kehidupan di sekitarnya, agar budaya Indonesia di masa yang 
akan datang tetap dijaga dan  dilestarikan oleh generasi selanjutnya. Tetapi seiring 
dengan pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, masyarakat 
semakin mengikuti perkembangan teknologi yang baru muncul dan sering kali 
masyarakat melupakan kebudayaan-kebudayaan yang ada pada negaranya sendiri. 
 Ketika ada negara lain menyatakan bahwa mereka memiliki suatu budaya 
yang ternyata merupakan kebudayaan asli dari Indonesia, masyarakat baru mulai 
membantah dan memprotes pernyataan dari negara tersebut. Dalam “naskah 
akademik rancangan undang-undang Kebudayaan Republik Indonesia” 
(RUUKebudayaan) 2011 disebutkan empat masalah kebudayaan Indonesia  masa 
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kini, yaitu (1) pembangunan ekonomi yang belum diimbangi dengan 
pembangunan karakter bangsa. (2) tidak optimal dalam mengelola keragaman 
budaya, (3) penurunan identitas nasional, dan (4) tidak optimal dalam komitmen 
pengelolaan kekayaan budaya. Namun demikia n, dalam  dokumen yang lain, 
yaitu rencana Undang-undang  tentang Kebudayaan (RUU Kebudayaan) yang 
menyusuli Naskah Akademik RUU Kebudayaan ini, kurang ditemukan tanda-
tanda usaha kearah  penyelesaian  masalah-masalah tersebut. Seolah-olah masalah  
berdiri sendiri tidak terkait dengan cara penyelesaian masalah. (Marzali, 2014). 
 Banyak masyarakat saat ini, baik dari kalangan anak – anak maupun 
dewasa minim  pengetahuan  mengenai  kebudayaan Indonesia, baik pakaian adat, 
tarian tradisional, rumah adat, senjata tradisional. Salah satu penyebabnya yaitu 
kurangnya sumber informasi yang bisa didapatkan oleh masyarakat karena  
kurangnya penyedia  informasi mengenai  kebudayaan  tradisional  yang ada di 
Indonesia. Salah satunya yang paling berperan adalah media.Media memiliki 
peranan sangat penting dan memiliki berbagai macam peran. Peran pertama dan 
utama adalah menyiarkan informasi (to inform), entah informasi tentang peristiwa 
yang terjadi, gagasan, atau pikiran orang. Orang membaca surat kabar terutama 
karena ingin mencari informasi. Peran kedua adalah mendidik (to educate). Lewat 
pemberitaannya, pers mencoba member pencerahan, mencerdaskan, dan  
meluaskan wawasan khalayak pembaca, pendengar, atau pemirsanya. Dalam 
konteks politik, pers memberikan pendidikan politik kepada masyarakat, 
menyadarkan mereka akan hak dan kewajibannya sebagai warga.  Peran ketiga 
adalah  menghibur (to entertain). Hal-hal yang bersifat menghibur sering kita 
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temukan  di  media  massa seperti: berita seputar selebritis, teka-teki silang, cerita 
bersambung, dan lain-lain– sebagai selingan dari berita-berita berat yang lain. 
Peran keempat adalah mempengaruhi (to influence). 
 Media yang  independen  dan  bebas dapat  mempengaruhi dan  melakukan 
fungsi kontrol sosial (social control).Yang dikontrol bukan cuma penguasa, 
pemerintah, parlemen, institusi pengadilan, militer, tetapi juga berbagai hal di 
dalam masyarakat itu sendiri.(Setiawan, 2006). Peran media massa yang mendidik 
dapat  memberikan  wawasan  serta  ilmu  kepada  masyarakat. Maka peran untuk 
menuntut ilmu diwajibkan. Sesuai dengan firman Allah dalam Q.S. al-Mujadilah 
ayat 11 : 
                         
      
Terjemahnya  : 
“Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman diantaramu dan orang-
orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat” (Q.S. al-Mujadilah :11). 
 (Departemen Agama RI : al-Quran dan Terjemahnya, 2008:911) . 
 
 Pada ayat ini jelaskan bahwa Allah akan meninggikan derajat bahwa 
orang-orang yang beriman di antara kamu wahai yang memperkenankan tuntunan 
ini dan orang-orang yang di beri ilmu pengetahuan beberapa derajat kemuliaan di 
dunia dan di akhirat dan Allah terhadapapa yang kamu kerjakan sekarang dan 
masa datang maha mengetahui.(Shihab, 2002). 
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Pada dasarnya Islam itu agama.Islam bukan budaya dan bukan tradisi. Akan tetapi 
harus dipahami bahwa Islam tidak anti budaya dan tidak anti tradisi. Dalam 
menyikapi budaya dan tradisi yang berkembang di luar Islam, Islam akan 
menyikapinya dengan bijaksana, korektif dan selektif. 
 Ketika sebuah tradisi dan budaya tidak bertentangan dengan agama, maka 
Islam akan mengakui dan melestarikannya. Tetapi, ketika suatu tradisi dan budaya 
bertentangan dengan nilai-nilai agama, maka Islam akan memberikan beberapa 
solusi, seperti menghapus budaya tersebut, atau melakukan islamisasi dan atau 
meminimalisir kadar mafsadah dan madharat budaya tersebut.Namun ketika suatu 
budaya dan tradisi masyarakat yang telah berjalan tidak dilarang dalam agama, 
maka dengan sendirinya menjadi bagian yang integral dari syari’ah Islam. 
 Demikian ini sesuai dengan dalil-dalil al-Qur’an, Hadits dan atsar kaum 
salaf yang dipaparkan oleh para ulama dalam kitab-kitab yang mu’tabar 
(otoritatif) (Ramli, 2015). 
Allah subhanahu wata’ala berfirman pada Q.S. al-A’raf : 199 : 
                      
Terjemahnya :  
“Jadilah engkau pemaaf dan suruhlah orang mengerjakan yang ma’ruf (tradisi 
yang baik), serta berpalinglah daripada orang-orang yang bodoh.”(QS. al-A’raf : 
199).(Departemen Agama RI : Al-Qur'an dan Terjemahnya, 2008:255) 
 
Ibnu jarir telah meriwayatkan bahwa bila dikatakan aulaituhu 
ma’rufan,”arifa, ’arifatan, semuanya bermakna makruf, yakni saya mengulurkan 
kebajikan  kepadanya. Ibnu Jarir mengatakan, Allah telah memerintahkan kepada 
Nabi-Nya agar menganjurkan semua hambanya untuk berbuat kebajikan, dan 
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termasuk kedalam kebajikan ialah mengerjakan ketaatan dan berpaling dari orang 
- orang yang bodoh Sekalipun hal ini merupakan perintah kepada Nabi-Nya, 
sesungguhnya hal ini juga merupakan pelajaran bagi makhluk-Nya untuk bersikap 
sabar dalam menghadapi gangguan orang-orang yang berbuat aniaya kepada 
mereka dan memusuhi mereka. Tetapi pengertiannya bukan berarti berpaling dari 
orang-orang yang tidak mengerti perkara yang hak lagi wajib yang termasuk hak 
Allah, tidak pula bersikap toleransi terhadap orang-orang yang ingkar kepada 
Allah, tidak mengetahui keesaan-Nya, maka hal tersebut harus diperangi oleh 
kaum muslim. (Azka, 2016)  
 Saat ini trend teknologi penggunaan gadget marak dikalangan masyarakat 
umum dengan berbagai jenis dan fitur-fitur layanan disediakan yang menjadi daya 
tarik bagi penggunanya, aplikasi Android termaksud salah satu yang paling cepat 
karena banyaknya pengguna system operasi Android dan kebutuhan pasar. 
Perkembangan aplikasi mobile berbeda dengan pengembangan aplikasi pada 
biasanya, karena aplikasi mobile dirancang mulai dari perangkat mobile yang 
digunakan.Perbedaan antara aplikasi mobile dan aplikasi desktop adalah aplikasi 
mobile memberikan kesempatan untuk menjawab permintaan pengguna di 
manapun mereka berada. Salah satu pemanfaatan aplikasi Android adalah dengan 
membuat suatu aplikasi pembelajaran menegenai kebudayaan–kebudayaan yang 
ada di Indonesia. 
 Dengan banyaknya permasalahan yang diuraikan, maka dalam rangka 
menjaga atau melestarikan budaya yang ada di Indonesia, perlu sebuah wadah 
atau tempat atau sekedar berbagi pengetahuan mengenai kebudayaan di Indonesia 
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dikemas semenarik mungkin agar memuculkan daya tarik, maka diperlukan 
sebuah aplikasi pembelajaran budaya yang berjalan di platform Android. 
B. Rumusan masalah 
 Berdasarkan dari uraian latar belakang masalah diatas, maka muncul 
sebuah gagasan yaitu Bagaimana Rancang bangun suatu aplikasi media 
pembelajaran kebudayaan tradisional Indonesia? 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
 Dalam penyusunan tugas akhir ini perlu adanya pengertian pada 
pembahasan yang terfokus sehingga permasalahan tidak melebar. Adapun batasan 
dalam penelitian ini adalah: 
1) Aplikasi ini berjalan di smartphone bebasis Android. 
2) Aplikasi ini diperuntukan secara khusus kepada peserta didik. 
3) Aplikasi ini berisi media pembelajaran, pakaian adat, tarian adat, lagu adat 
daerah, rumah adat, alat music, serta senjata tradisional yang ada di 
Indonesia. 
 Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran 
serta menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan 
penjelasan yang sesuai dengan variable dalam penelitian ini. Adapun yang 
dijelaskan deskripsi fokus dalam penelitian adalah: 
1. Aplikasi adalah suatu program yang siap untuk digunakan yang dibuat 
untuk melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna jasa aplikasi serta 
pengguna aplikasi lain yang dapat digunakan oleh suatu sasaran yang akan 
dituju. 
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2. Phonegap adalah sebuah platform HTML5 yang memungkinkan 
pengembang melakukan teknologi berbasis web (HTML, CSS, dan Java 
Script) untuk membuat aplikasi Mobile asli (native). 
3. Kebudayaan  tradisional adalah kebudayaan yg dibentuk dari kebudayaan 
beraneka ragam suku-suku di Indonesia merupakan bagian integral 
daripada kebudayaan Indonesia nantinya secara keseluruhan.(Agustianti, 
2012) 
4. Android adalah sistem operasi untuk mobile device yang awalnya 
dikembangkan oleh Android Inc. Android dibuat menggunakan kernel 
linux yang dimodifikasi (Wahana, 2012). 
D. Kajian Pustaka 
 Dalam hal ini peneliti perlu menyertakan referensi yang berkaitan dengan 
penelitian yang akan dilakukan serta teori yang mendukung penelitian tersebut. 
Beberapa referensi yang diambil dari penelitian sebelumnya yang berhubungan 
dengan penelitian ini, diantaranya adalah sebagai berikut. 
 (Wijatmaka, 2012), penelitian ini membuat sebuah aplikasi pembelajaran 
kebudayaan Jawa berbasis mobile android dibuat menggunakan software Eclipse, 
yaitu software yang digunakan untuk membuat aplikasi berbasis mobile android. 
Wijatmaka membuat aplikasi pembelajaran dengan beberapa tahapan.Tahap 
pertama perancangan aplikasi menggunakan Eclipse sebagai development tool 
yang sudah terhubung dengan plugin ADT, Photoshop untuk mengolah image dan 
Audacity 1.3 Beta untuk perancangan audio, selanjutnya dilakukan pengujian 
sistem kepada pengguna aplikasi sebagai penilaian hasil dari perancangan 
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aplikasi. Perbedaan penelitian Wijatmaka dengan yang dilakukan penulis yaitu, 
penulis menggunakan phonegap dan pembelajaran kebudayaan meliputi seluruh 
Indonesia sedangkan Wijatmaka pembelajaran terbatas hanya satu pulau di 
Indonesia yaitu pulau Jawa. Sedangkan persamaan aplikasi yang dibuat antara 
penulis dan aplikasi yang dibuat oleh Wijatmaka yaitu sama-sama berbasis 
Android.  
 Gunawan (2013), Membuat sebuah Aplikasi Perangkat Ajar Pengenalan 
Seni Dan Budaya Indonesia “Petualangan Sibi”Untuk Sekolah Dasar Kelas VI. 
Dalam aplikasi ini tersaji materi mengenai bagian kesenian dan kebudayaan yang 
berasal dari Indonesia sebagai salah satu alat bantu pengajaran di sekolah, 
sedangkan penulis membuat sebuah aplikasi pembelajaran tentang kebudayaan 
Indonesia berbasis Android yang bersifat umum untuk semua kalangan. 
 Rijayana (2010), Aplikasi Multimedia Kebudayaan Indonesia. Aplikasi ini 
berupa sistem informasi dan kuis yang menampilkan kebudayaan tradisional 
indonesia berbasis desktop yang berjalan pada sistem operasi windows, sedangkan 
penulis menggunakan platform Android dalam pembuatan aplikasinya, 
 (Angelina, 2014), pada penelitian ini peneliti merancang sebuah Perangkat 
Ajar Alat Musik Dan Lagu Tradisional Indonesia Untuk Pndidikan Anak Sekolah 
Dasar Berbasis Multimedia Fakultas Teknologi Informasi (FTIf) ITS Surabaya 
Cara kerja perangkat ini adalah menyajikan video alat music dan tradisional 
beserta lirik lagunya berbasis multimedia dengan menggunakan adobe flash pro 
cs6. Perbedaan yang di buat oleh penulis adalah  teradapat  pada  software yang 
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digunakan dimana penulis menggunakan Android sebagai platform nya dengan  
menggunakan Phonegap. 
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
 Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan sebelumnya, maka 
tujuan dari pembuatan aplikasi ini yaitu bagaimana rancang bangun sebuah 
aplikasi budaya tradisiona yang berasal dari Indonesia dengan metode 
pembelajaran sehingga menarik bagi peserta didik. 
2. Kegunaan Penelitian 
1) Kegunaan Bagi Dunia Akademik 
 Sebagai suatu referensi yang berguna untuk kemajuan wawasan keilmuan 
teknologi informasi serta untuk pengembangan pada masa yang akan datang. 
2) Kegunaan Bagi Pengguna 
 Penggguna Mendapatkan informasi mengenai kebudayaan tradisional 
Indonesia dengan melalui aplikasi ini. 
3) Kegunaan Bagi Peneliti 
 Untuk meningkatakan pemahaman dan pengetahuan mahasiswa tentang 
struktur dan sistem kerja dalam pengembangan aplikasi pada sistem operasi 
Android 
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BAB II  
TINJAUAN TEORITIS 
A. Budaya Tradisional 
 Dalam Kamus Besar Budaya Indonesia (Departemen Pendidikan Nasional, 
(2008) budaya adalah pikiran, akal budi, sedangkan tradisional adalah berasal dari 
kata tradisi yaitu adat kebiasaan turun temurun dari nenek  moyang  yang  masih 
dijalankan di masyarakat, sedangkan menurut ahli yaitu Mitchel budaya adalah 
seperangkat nilai–nilai inti, kepercayaan, standar, pengetahuan, moral hukum, dan 
perilaku yang disampaikan oleh individu–individu dan masyarakat yang 
menentukan bagaimana seseorang bertindak,berperasaan, dan memandang dirinya 
sendiri juga orang lain. 
B. Android 
a. Pengertian Android 
 Android merupakan sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis 
Linux.Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk 
menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti 
bergerak. Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc. pendatang baru yang 
membuat peranti lunak untuk ponsel. Kemudian untuk mengembangkan Android 
dibentuklah Open Handset Alliance konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras 
peranti lunak, dan telekomunikasi termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, 
Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia (Arifianto, 2012). 
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b. Komponen android 
Berikut ini adalah komponen pada aplikasi Android yaitu : 
1) Activities, Suatu activity akan menyajikan User Interface (UI) kepada 
pengguna sehingga pengguna dapat melakukan interaksi untuk 
menjalankan fungsi-fungsi tertentu. 
2) Service, Service tidak memiliki Graphic User Interface (GUI), tetapi 
service berjalan secara background untuk melakukan operasi-operasi yang 
longrunning (proses yang memakan waktu cukup lama) atau melakukan 
operasi untuk proses remote. 
3) Broadcast Reciever, Broadcast Reciever berfungsi menerima dan bereaksi 
untuk menyiapkan notifikasi. Broadcast Reciever tidak memiliki User 
Interface (UI) tapi memiliki sebuah Activity untuk merespon informasi 
yang mereka terima atau kepada pengguna.Broadcast receiver hanyalah 
pintu gerbang menuju komponen lain dan memang dirancang untuk hanya 
melakukan kerja seminimal mungkin. 
4) Content Provider, Content Provider membuat kumpulan aplikasi data 
secara spesifik sehingga dapat digunakan oleh aplikasi lain. 
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C. Daur hidupActivity Android 
Gambar II. 1. Siklus Hidup Activity(Wahana, 2012) 
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Berikut adalah deskripsi method-method siklus hidup dari sebuah Activity: 
1. onCreate() 
Method ini dipanggil saat Activity pertama kali dibuat. Di sinilah 
inisialisasi dilakukan membuat UI, mendapatkan data yang diperlukan, 
dan lainnya. 
2. onStart() 
Method ini dipanggil sesaat sebelum Activity ditampilkan ke pengguna. 
3. onResume() 
Method ini dipanggil ketika Activity berinteraksi dengan pengguna. 
4. onPause() 
Method ini berjalan ketika Activity berada di balik layar (background), 
tidak terlihat oleh pengguna tapi masih berjalan. 
5. onStop() 
Method ini berjalan ketika Activity sudah tidak terlihat lagi oleh 
pengguna dalam waktu yang cukup lama dan Activity tidak diperlukan 
untuk sementara waktu. 
6. onRestart() 
Jika method ini dipanggil, berarti Activity sedang ditampilkan ulang ke 
pengguna dari state berhenti (stop). 
7. onDestroy() 
Method ini dipanggil sebelum Activity dimusnahkan (hilang dari memori) 
(Wahana, 2012).  
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D. Phonegap 
 PhoneGap adalah sebuah platform HTML5 yang memungkinkan 
pengembang melakukan teknologi berbasis web (HTML, CSS, dan Java Script) 
untuk membuat aplikasi Mobile asli (native). Dengan menggunakan PhoneGap, 
pengembang dapat menulis aplikasi mereka dan menyebarkannya ke enam 
platform Mobile utama dan toko aplikasi, termasuk Apple iOS, 
Android,Blackberry,Windows Phone, WebOS, dan Symbian.PhoneGap juga 
merupakan solusi ideal bagi mereka yang tertarik untuk membuat sebuah aplikasi 
yang dapat berjalan pada beberapa perangkat smartphone dengan basis kode yang 
sama. Artinya, cukup hanya dengan 1 kali koding saja, anda bisa membuat 
aplikasi untuk smartphone iPhone, Android, Blackberry, Symbian dan Palm. 
Tidak perlu koding secara terpisah, misal ingin membuat aplikasi untuk iPhone, 
saya perlu membuat koding untuk iPhone, untuk membuat aplikasi Android, saya 
perlu membuat koding Android dan seterusnya. Jadi, dengan PhoneGap ini bisa 
menghemat waktu anda dalam membuat aplikasi untuk beberapa smartphone 
dengan sekaligus dan seorang programmer/developer web juga bisa membuat 
aplikasi mobile, tidak hanya programmer Java dan lain-lain. Hal ini bisa disebut 
dengan cross-platform karena PhoneGap dapat membuat aplikasi pada beberapa 
smartphone dengan hanya 1 koding. 
 PhoneGap SDK menyediakan sebuah API, yaitu sebuah lapisan abstrak 
yang menyediakan pengembang dengan akses ke fitur hardware dan platform 
tertentu. PhoneGap menjelaskan bahwa dengan kode yang sama dapat digunakan 
pada sejumlah platform mobile dengan sedikit perubahan koding ataupun tidak, 
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yang membuat aplikasi kita dapat dipakai untuk kalangan pengguna yang lebih 
luas. 
E. Notasi – Notasi 
1) Notasi Flowmap 
 Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukan aliran di dalam 
program atau prosedur sistem secara logika. Flowmap ini berfungsi untuk 
memodelkan masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan menggunakan 
simbol-simbol tertentu.  
 Tabel II.0.1 : Simbol-Simbol Flowmap (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
 
 
Terminator awal / 
akhir program 
Untuk memulai dan 
mengakhiri suatu program 
 
 
Dokumen 
Menunjukkan dokumen 
berupa dokumen input dan 
output pada proses manual 
dan proses berbasis 
computer 
 
Proses Manual 
Menunjukkan proses yang 
dilakukan secara manual. 
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 Tabel Lanjutan II.0.2 : Simbol-Simbol Flowmap (Jogiyanto, 2001) 
 
Proses Komputer 
Menunjukkan proses yang 
dilakukan secara 
komputerisasi 
 
Arah aliran data 
Menunjukkan arah aliran 
dokumen antar bagian yang 
terkait pada suatu sistem. 
 
Penyimpanan Manual 
Menunjukkan media 
penyimpanan data / 
infomasi 
secara manual 
 
Data 
Simbol input/output 
digunakan untuk mewakili 
data input/output 
 
2) Notasi State Machine Diagram 
 State machine diagram atau dalam bahasa Indonesia disebut diagram 
mesin status digunakan untuk menggambarkan perubahan status atau transisi 
status dari sebuah mesin atau sistem. Perubahan tersebut digambarkan dalam 
suatu graf berarah. State machine diagram merupakan pengembangan dari 
diagram Finite State Automata dengan penambahan beberapa fitur dan konsep 
baru. Diagram Finite State Automata (FSA) biasanya diajarkan dalam mata kuliah 
Automata.  
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State machine diagram cocok digunakan untuk menggambarkan interaksi 
pengguna dengan sistem. Berikut ini komponen-komponen dasar yang ada dalam 
state machine diagram : 
 Tabel II.0.2 : Simbol-Simbol State Machine Diagram. (Muhammad 
Shalahuddin dan Rosa Ariani S, 2011) 
 
Simbol Deskripsi 
Start (Initial State) 
 
 
Start atau intial state adalah state atau 
keadaan awal pada saat sistem mulai 
hidup. 
End (Final State) 
 
 
 
End atau final state adalah state akhir 
dari daur hidup suatu sistem. 
Event 
 
 
Event adalah kegiatan yang 
menyebabkan berubahnya status 
mesin/sistem. 
State 
 
 
State atau status adalah keadaan sistem 
pada waktu tertentu . State dapat berubah 
jika  ada event tertentu yang memicu 
perubahan tersebut. 
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3) Notasi Flowchart  
Flowchart merupakan gambar atau bagan yang memperlihatkan urutan dan 
hubungan antar proses beserta instruksinya. Gambaran ini dinyatakan dengan 
symbol. Dengan demikian setiap simbol menggambarkan proses tertentu. 
Sedangkan hubungan antar proses digambarkan dengan garis penghubung. 
 
 Tabel II.0.3 : Simbol-Simbol Flowchart(Fathansyah, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator Permulaan / akhir program 
 
Garis alir  
(Flow Line) 
Arah alir program 
 
 
 
Preparation Proses Inisialisasi 
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 Tabel Lanjutan II.0.3 : Simbol-Simbol Flowchart(Fathansyah, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
 
 
Proses 
Proses perhitungan / proses 
pengolahan data 
 
Input/Output 
Proses input / output data, 
parameter, informasi 
 Prefendered 
Proccess 
(Sub Program) 
Permulaan sub program / 
Proses menjalankan sub 
program 
 
Decision 
Perbandingan pernyataan, 
penyeleksian data yang 
memberikan pilihan untuk 
langkah sebelumnya 
 
On Page 
Conncetor 
Penghubung bagian flowchart 
yang berada pada satu 
halaman 
 
Off  Page 
Conncetor 
Penghubung bagian flowchart 
yang berada pada halaman 
berbeda 
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BAB III  
METODOLOGI PENELITIAN 
A. Jenis Dan Lokasi Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian yang dilakukan yaitu 
eksperimental. Penelitian eksperimental menekankan pada penemuan variable 
baru dengan menggunakan tiga unsur yaitu kontrol, Manipulasi dan pengamatan 
untuk menguji ulang sesuatu yang sudah ada, menjadi lebih baik lagi kegunaanya 
(Pangga, 2011) ,dengan strategi penelitian Design and Creation. Penelitian 
dengan cara Design and Creation sangat cocok diterapkan untuk mengelola 
penelitian ini sebab jenis penelitian ini memungkinkan suatu penelitian dapat 
sejalan dengan pengembangan yang hendak dilakukan terhadap suatu penelitian. 
Adapun lokasi penelitian ini dilakukan di kampus Universitas Islam Makassar 
Jurusan Teknik Informatika. 
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu pendekatan 
berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
C. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini adalah menggunakan Library Research yang 
merupakan cara mengumpulkan data dari beberapa buku, jurnal, skripsi, maupun 
yang membahas tentang sistem informasi, website, literatur lainnya yang dapat di 
jadikan acuan pembahasan dalam masalah ini dan sumber-sumber data online atau 
internet  
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D. Metode Pengumpulan Data 
Didalam penelitian ini peneliti menggunakan sampel data siswa dan guru di 
Sekolah Dasar Inpres 227 Romanga JENEPONTO. Beberapa metode dalam 
pengumpulan data, yaitu:  
1. Wawancara  
Wawancara  merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui 
tatap muka dan tanya jawab langsung antara pengumpul data terhadap narasumber 
sumber data.  
 
 
 
  
Tema : Rancang Bangun Suatu Aplikasi Media Pembelajaran 
Kebudayaan Tradisional Indonesia Berbasis Android 
Menggunakan Phonegap. 
Tujuan : Membangun sebuah aplikasi media pembelajaran 
kebudayaan tradisional di Indonesia 
Target 
Narasumber 
: Kepala Sekolah dan Guru di Sekolah 
Waktu : Menyesuaikan waktu luang dari narasumber. 
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2. Studi Lapangan (observasi) 
Studi lapangan (observasi)  merupakan teknik pengumpulan data dengan 
langsung terjun ke lapangan untuk mengamati permasalahan yang terjadi secara 
langsung di tempat kejadian secara sistematik kejadian-kejadian, perilaku, objek - 
objek yang dilihat dan hal-hal lain yang diperlukan dalam mendukung penelitian 
yang sedang dilakukan. 
 
Tema : Minat siswa mengetahui bagaimana proses berjalannya 
pembelajaran kebudayaan Indonesia. 
Tujuan : Mengamati minat siswa dalam mempelajari kebudayaan di 
Indonesia 
Target Narasumber : Siswa SD Inpres 227 Romanga JENEPONTO. 
Waktu : Bulan 8 – Bulan 9. 
 
3. Studi literatur (research) 
Studi literature (Research) merupakan  metode yang dilakukan oleh penulis 
dengan mencari referensi dari buku, perpustakaan dan mempelajari web atau 
situs-situs yang berhubungan dengan penelitian ini. Pada penelitian ini penulis 
memilih studi literatur untuk mengumpulkan referensi dari jurnal-jurnal, web-web 
dan buku-buku dan skripsi yang berkaitan dengan masalah sistem informasi 
akademik  yang memiliki kemiripan dalam pembuatan sistem ini. 
  
23 
 
 
E. Instrument Penelitian 
Adapun instrument penelitian yang digunakan dalam penelitan yaitu : 
1) Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan mengumpulkan 
data pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 
Tabel III.1 : Laptop Acer One Z1401-C5S5, dengan spesifikasi: 
 
Nama komponen 
 
Jumlah 
 
1) Standard Memory GB 
2GB DDR3 L Memory. 
 
2) 500 GB HDD 
 
3) Intel Celeron Processor  
N2840 
 
4) Intel HD Graphics 
 
 
1. 1 buah  
 
2. 1 buah  
 
3. 1 buah 
 
4. 1 buah 
 
 
2) Perangkat Lunak 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini adalah sebagai 
berikut: 
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Tabel III.2 : Perangkat Lunak Yang Digunakan Dalam Aplikasi 
Nama komponen Jumlah 
1) Windows 7 Ultimate 
2) Notepat++ 
3) XAMPP 1.7.3 
4) Adobe Photoshop Cs.5 
5) Aplikasi Browser (Mozilla 
Firefox, Google Crome, dll) 
6) Node.Js 
7) Phonegap Developer 
 
1. 1 perangkat OS 
2. 1 aplikasi  
3. 1 aplikasi 
4. 1 aplikasi 
5. 3 aplikasi browser 
 
6. 1 aplikasi 
7. 1 aplikasi  
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F. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
Analisis data terbagi menjadi dua yaitu, metode analisis kuantitatif dan metode 
analisis kualitatif. Analisis kuantitatif ini menggunakan data statistik dan dapat 
dilakukan dengan cepat. Sedangkan metode analisis kualitatif adalah dimana data 
yang diperoleh melalui hasil pengamatan dan hasil wawancara yang semuanya 
disusun dilokasi penelitian dengan melakukan analisis data dengan memperkaya 
informasi, mencari hubungan, membandingkan, menemukan pola atas dasar data 
aslinya (Wikipedia, 2014). 
Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode analisis kualitatif. Analisis 
kualitatif adalah prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa 
kata-kata tertulis atau lisan dari orang-orang dan prilaku yang dapat diamati ( MA, 
Ibrahim 2012). 
G. Metode dan Perancangan Sistem 
Dalam penelitian ini menggunakan metode perencanaan aplikasi waterfall. 
Metode perancangan aplikasi waterfall merupakan salah satu metode dalam 
SDLC yang mempunyai ciri khas pengerjaan setiap fase dalam watefall harus 
diselesaikan terlebih dahulu sebelum melanjutkan ke fase selanjutnya. Metode 
waterfall adalah pengerjaan dari suatu sistem dilakukan secara berurutan atau 
secara linear.  
Secara garis besar metode waterfall mempunyai langkah-langkah yaitu 
analisa, desain, penulisan, pengujian dan penerapan serta pemeliharaan (Kadir, 
2003) 
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Gambar III.1 : Model waterfall 
(Sumber: Kadir, 2003) 
 
Tahapan tahapan dari metode waterfall adalah sebagai berikut: 
1) Requirement Analysis 
Seluruh kebutuhan software harus bisa didapatkan dalam fase ini, termasuk di 
dalamnya kegunaan software yang diharapkan pengguna dan batasan software. 
2) System Design 
Tahap ini dilakukan sebelum melakukan coding. Tahap ini bertujuan untuk 
memberikan gambaran apa yang seharusnya dikerjakan dan bagaimana 
tampilannya. 
3) Implementation 
Dalam tahap ini dilakukan pemrograman. Pembuatan software dipecah 
menjadi modul-modul kecil yang nantinya akan digabungkan dalam tahap 
berikutnya. 
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4) Integration and Testing 
Di tahap ini dilakukan penggabungan modul–modul yang sudah dibuat dan 
dilakukan pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah software yang dibuat 
telah sesuai dengan desainnya dan masih terdapat kesalahan atau tidak 
5) Operation and Maintenance 
Ini merupakan tahap terakhir dalam model waterfall. Software yang sudah jadi 
dijalankan serta dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk dalam 
memperbaiki kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah sebelumnya. 
H. Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian merupakan proses analisis item perangkat lunak untuk mendeteksi 
perbedaan antara kondisi yang ada dengan yang dinginkan dan mengevaluasi fitur 
item perangkat lunak. Pengujian merupakan bagian tak terpisahkan dari suatu 
perangkat lunak. 
Adapun pengujian sistem yang digunakan pada tugas akhir ini adalah BlackBox. 
BlackBox testing merupakan pengujian yang berfokus pada spesifikasi fungsional 
dari perangkat lunak. Dengan demikian, pengujian black-box memungkinkan 
perekayasa perangkat lunak mendapatkan serangkaian kondisi input yang 
sepenuhnya menggunakan semua persyaratan fungsional untuk suatu program 
(Pressman,1997).
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BAB IV  
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM  
A. Perangcangan Dan Analisis Sistem 
Menganalisis sistem yang sedang berjalan bertujuan untuk mengetahui lebih 
elas bagaimana cara kerja sistem tersebut dan masalah yang dihadapi sistem untuk 
dijalankan landasan usulan perancangan sistem. Berdasarkan pengamatan dan 
awancara yang penulis lakukan, aktivitas pembelajaran budaya Indonesia yang 
masih kurang dalam  dunia pendidikan.  Adanya keterbatasan informasi yang 
beredar mengenai  kebudayaan di Indonesia  sehingga  dianggap perlu untuk 
membuat sebuah aplikasi yang merangkum  begitu  banyak  informasi yang  ada 
menjadi  satu  sumber yang  jelas.  Dari hasil penelitian disimpulkan bahwa 
system pencarian informasi mengenai  kebudayaan dan pembelajaran kebudayaan 
di tingkat pendidikan adalah mayoritas  masyarakat mencari informasi dengan 
metode yang masih sangat manual seperti mengunjungi tempat atau daerah yang 
memiliki kebudayaan. Misalkan  mengunjungi  wilayah yang memang masih 
kental dengan kebudayaan local mereka. Selain  mengunjungi  langsung biasanya 
mereka yang ingin mengetahui tentang  kebudayaan di Indonesia mulai  mencari 
informasi  kebudayaan di Internet melalui blog-blog atau website yang tingkat 
keakuratannya masih sulit untuk dipercaya karena dibuat secara bebas dengan 
pertanggung jawaban yang masih sangat minim. Selain itu, berdasarkan 
penelusuran  penulis informasi mengenai kebudayaan masih sangat minim apalagi 
yang terkait dengan 
29 
 
 
kebudayaan di daerah yang sangat terpencil. Alasan itulah yang membuat 
perlunya dibuat sebuah aplikasi yang berfungsi untuk memudahkan dalam 
pencarian informasi. Berikut gambaran alur pencarian informasi di internet 
mengenai kebudayaan di Indonesia dijelaskan pada gambar 3. 
Pencari Informasi Penyedia Informasi
Mulai
Mencari Informasi 
Kebudayaan secara 
langsung di daerah masing-
masing
Mengolah Data Kebudayaan 
Mencari Informasi yang 
Bermanfaat
Mencari Infromasi dari 
Berbagai Search Engine 
mengenai Informasi 
Kebudayaan
Mengolah Informasi Sesuai 
dengan kebutuhan pencari 
informasi
Memilih salah satu informasi 
yang ditawarkan
Menerima Informasi
Berakhir
 
Gambar IV.1 : Flowmap sistem yang sedang berjalan 
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Setelah dilakukan analisis sistem yang berlaku, secara garis besar ditarik 
kesimpulan bahwa secara fungsional sistem yang berjalan dapat memenuhi tujuan 
meskipun masih terdapat beberapa kekurangan yang harus diperbaiki dan 
ditingkatkan lagi. Kelemahan – kelemahan yang ada pada sistem yang berjalan 
antara lain: 
a)  Sulitnya mencari informasi yang lebih akurat dikarenakan sumber informasi 
yang bebas sehingga sulit untuk dipertanggung jawabkan 
b) Masih terkadang ada informasi kebudayaan yang tidak dapat ditemukan 
dengan mudah di mesin pencari 
Dari deskripsi sistem yang sedang berjalan diatas, terlihat masih adanya proses 
yang sulit dalam mencari informasi kebudayaan. Untuk itulah kami berniat untuk 
membuat sebuah sistem yang lebih terarah dalam pembelajaran kebudayaan 
Indonesia. 
B. Sistem Yang Diusulkan 
Adapun rekomendasi sistem yang diusulkan penulis adalah sebuah aplikasi 
media pembelajaran mengenai kebudayaan di Indonesia yang berjalan di platform 
android yang dibangun menggunakan HTML5. Adapun perancangan mengenai 
aplikasi yang akan dibuat dapat dilihat pada perancangan sistem berikutnya. 
1. Analisis Kebutuhan 
Program bekerja dibuat menggunakan aplikasi android dengan basis HTML5 
dan CSS3. Program ini dibangun menggunakan multi user yaitu user biasa dapat 
mengakses program dengan melihat informasi mengenai kebudayaan sedangkan. 
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administrator dapat mengelolah aplikasi untuk mengolah informasi yang 
ingin diberikan. 
Bagian yang akan mengakses program ini adalah : 
a) Admin/User 
Dalam  modul  ini admin  mempunyai hak akses untuk mengelola data secara 
keseluruhan salah satunya. Adapun modul-modul yang terdapat pada sistem ini 
adalah sebagai berikut: 
1) Master Provinsi 
2) Master Informasi  
3) Master pakaian adat tradisional 
4) Master rumah adat tradisional 
5) Master tarian adat tradisional 
6) Master alat music tradisional 
7) Master music tradisional 
8) Master senjata tradisional 
b) User 
Dalam modul ini memiliki berfungsi untuk melihat informasi yang ada seperti 
menu informasi adat istiadat, pakaian daerah, lagu daerah dan sebagainya. 
2. Analisis Kelemahan 
Kelemahan aplikasi yang dibuat adalah perlunya akses internet untuk dapat 
mengakses konten dengan sempurna. 
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3. Perancangan Sistem 
Berdasarkan analisis sistem yang sedang berjalan maka analisis sistem yang 
diusulkan dapat dilihat dalam bentuk bagan aliran dokumen sistem yang diusulkan 
dan penjelasannya sebagai berikut. 
a. Pengguna dapat mengakses aplikasi dengan terlebih dahulu menginstal 
apk atau menginstal melalui playstore. 
b. Setelah menginstal aplikasi maka pengguna dapat memilih salah satu 
provinsi. 
c. Setelah memilih provinsi, pengguna dapat memilih kebudayaan yang 
dicari dan menentukan jenis kebudayaan yang dicari 
d. Setelah itu maka pengguna dapat mengakses informasi terkait 
kebudayaan di Indonesia, baik itu informasi, pakaian daerah, lagu 
daerah dan sebagainya. 
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Pengguna Administrator
Mulai
Mengisi Data Master 
Provinsi, Master Kabupaten, 
Master Jenis Kebudayaan 
dan Informasi Kebudayaan
Menginstal Aplikasi Media 
Pembelajaran Kebudayaan 
di Android
Memilih Provinsi, Kabupaten 
dan Jenis Kebudayaan
Menerima Informasi
Berakhir
DB 
Kebudayaan
 
Gambar IV.2 : Bagan Aliran Dokumen Sistem yang Diusulkan 
C. Desain Sistem 
Perancangan sistem merupakan penentuan bagaimana suatu sistem akan 
menyelesaikan apa yang mesti diselesaikan. Tahap ini menyangkut 
mengkonfigurasi dari komponen-komponen perangkat lunak dan perangkat 
keras dari suatu sistem sehingga setelah instalasi dari sistem akan benar-benar  
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memuaskan rancang bangun yang telah ditetapkan pada akhir tahap analisis 
sistem. Desain sistem merupakan rancangan dari sistem yang diusulkan dengan 
tujuan untuk memberikan gambaran kepada pemakai tentang sistem yang 
diusulkan. Komponen-komponen sistem informasi di rancang untuk di 
komunikasikan  kepada pemakai. Desain sistem dapat memberikan gambaran 
secara umum  maupun terinci dengan  menggunakan diagram konteks, diagram 
berjenjang, diagram  arus data, kamus data, desain input dan output, desain basis 
data, dan desain teknologi. 
D. Desain  Model 
a. Diagram Konteks 
Diagram konteks adalah diagram yang memperlihatkan sistem sebagai suatu 
proses. Tujuannya adalah menggambarkan sistem secara garis besar. Diagram 
konteks memperlihatkan sebuah proses yang berinteraksi dengan lingkungannya. 
Diagram konteks memperlihatkan data yang mengalir dari pihak luar yang 
memberikan masukan pada sistem dan pihak luar yang menerima keluaran dari 
sistem secara garis besar. Adapun diagram konteks sistem yang diusulkan dapat 
dilihat pada gambar 4 berikut. 
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Media Pembelajaran 
Kebudayaan Indonesia
Administrator
Pengguna
Informasi Provinsi
Informasi Informasi
Informasi Rumah Adat
Informasi Pakaian Adat
Informasi Senjata
Informasi Musik Tradisional
Informasi Alat Musik
Data Provinsi
Data Jenis Kebudayaan
Data Provinsi
Data Informasi
Data Rumah Adat
Data Pakaian Adat
Data Senjata
Data Musik Tradisional
Data Alat Musik
Informasi Provinsi
Informasi Informasi
Informasi Rumah Adat
Informasi Pakaian Adat
Informasi Senjata
Informasi Musik Tradisional
Informasi Alat Musik
 
Gambar IV.3 :  Diagram Konteks Media Pembelajaran level 0 
 
b. Diagram Berjenjang 
Diagram berjenjang merupakan diagram yang menggambarkan urutan-urutan 
proses yang terdapat atau yang telah digambarkan pada diagram konteks sistem. 
Adapun diagram berjenjang (hirarchy chart) dari sistem yang diusulkan dapat 
dilihat pada gambar 5 berikut. 
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Aplikasi 
Pembelajaran
2.0 
Informasi 
Kebudayaan
1.0
Master
2.1 Informasi
1.1 Master 
Provinsi
2.2 Rumah 
Adat
2.3 Pakaian 
Adat
2.4 Senjata
2.5 Alat 
Musik
2.6 Musik 
Tradisional
 
Gambar IV.4 :  Diagram Berjenjang 
 
c. Diagram Arus Data 
Diagram arus data merupakan gambaran arus data yang mengalir dari/ke 
kesatuan luar secara terinci. Diagram arus data juga menggambarkan dimana data 
disimpan dan diambil.  
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Gambar IV.5 :  Diagram Level 1 
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Informasi 
Daerah
Pengguna
Informasi Daerah
Provinsi
DB A;at Musik
Rumah Adat
Tarian 
Tradisional
Senjata 
Tradisional
Musik 
Tradisional
Alat Musik 
Tradisional
DB MUsik
DB Senjata
DB Tarian
DB Rumah
DB Infomasi
Rumah Adat
Tarian Tradisional
Senjata Tradisional
Musik Tradisional
Alat Musik Tradisional
 
Gambar IV.6 :  Diagram Level 2 
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4. Perancangan ERD (Entity Relationship Diagram) 
ERD merupakan suatu diagram yang menggambarkan rancangan data yang 
akan disimpan atau dibentuk logika yang akan dipakai untuk menganalisa dan 
mendesain suatu basis data yang akan dibuat. Adapun ERD pada aplikasi media 
pembelajaran kebudayaan ini dapat dilihat pada gambar 
Provinsi
Jenis 
Kebudayaan
Informasi 
Kebudayaan
Memiliki Memiliki
Memiliki
#KodeKab#KodeProv
1
N N
1
N
KodeJenis
 
Gambar IV.7 :  Perancangan ERD 
 
Kamus Data: 
  Provinsi = {#kodeprov, nama} 
  Jenis Kebudayaan = {#kodejenis, namajenis, keterangan} 
  Data Kebudayaan = {#kode, kodejenis, informasi, gambar, keterangan} 
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5. Perancangan  Struktur Tabel 
a) Tabel Provinsi 
Tabel ini digunakan untuk menyimpan data provinsi yang ada di indonesia. 
Primary keynya adalah kodeprov.  
Tabel IV. 1 : Tabel Provinsi 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
KodeProv Int(11) Primary Key 
Nama Varchar(40) Not Null 
 
b) Tabel Informasi 
Tabel ini digunakan untuk menyimpan data informasi terkait yang hanya bisa 
diisi oleh administrator. Primary key dari tabel ini adalah id 
Tabel IV. 3 : Tabel Informasi 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
id  Int Primary Key 
Informasi Varchar(40)  
Sejarah Varchar(40)  
Provinsi Int  
Penduduk Int  
Suku Int  
Agama Varchar(20)  
Budaya Varchar(20)  
Kabupaten Int  
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c) Tabel Rumah Adat 
Tabel ini digunakan untuk menyimpan data rumah adat yang hanya bisa diisi 
oleh administrator. Primary key dari tabel ini adalah id 
Tabel IV. 2 : Tabel Rumah Adat 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
id  Int Primary Key 
Namaruma Varchar(40)  
Deskripsi Varchar(20)  
File Varchar(255)  
Provinsi Int  
 
d) Tabel Alat Musik 
Tabel ini digunakan untuk menyimpan data alat music yang hanya bisa diisi 
oleh administrator. Primary key dari tabel ini adalah id 
Tabel IV. 4 : Tabel Alat Musik Tradisional 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
id  Int Primary Key 
Namaalatmusik Varchar(40)  
Deskripsi Varchar(20)  
File Varchar(255)  
Provinsi Int  
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e) Tabel Lagu 
Tabel ini digunakan untuk menyimpan data lagu/music daerah yang hanya 
bisa diisi oleh administrator. Primary key dari tabel ini adalah id 
Tabel IV. 5 : Tabel Musik Tradisional 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
id  Int Primary Key 
Namalagu Varchar(40)  
Deskripsi Varchar(20)  
File Varchar(255)  
Provinsi Int  
 
f) Tabel Pakaian 
Tabel ini digunakan untuk menyimpan data pakaian yang hanya bisa diisi oleh 
administrator. Primary key dari tabel ini adalah id 
Tabel IV. 6 : Tabel Pakaian Adat 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
id  Int Primary Key 
Namapakaian Varchar(40)  
Deskripsi Varchar(20)  
File Varchar(255)  
Provinsi Int  
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g) Tabel Senjata 
Tabel ini digunakan untuk menyimpan data Senjata yang hanya bisa diisi oleh 
administrator. Primary key dari tabel ini adalah id 
Tabel IV. 7 : Tabel Senjata Tradisional 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
id  Int Primary Key 
Nama Senjata Varchar(40)  
Deskripsi Varchar(20)  
File Varchar(255)  
Provinsi Int  
 
h) Tabel Tarian 
Tabel ini digunakan untuk menyimpan data tarian yang hanya bisa diisi oleh 
administrator. Primary key dari tabel ini adalah id 
Tabel IV. 8 :  Tabel Tarian Adat 
Nama Field Tipe Data Keterangan 
id  Int Primary Key 
Namatarian Varchar(40)  
Deskripsi Varchar(20)  
File Varchar(255)  
Provinsi Int  
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6. Perancangan  Interface 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting dalam 
perancangan aplikasi karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi 
pengguna dengan aplikasi. 
Adapun perancangan antarmuka pada aplikasi ini yaitu sebagai berikut: 
a) Rancangan Interface 
a) Halaman Awal 
Halaman login pada aplikasi merupakan halaman yang digunakan oleh 
admin untuk mendapatkan hak akses dalam aplikasi. Terdiri dari username dan 
password. Perancangan halaman login dapat dilihat pada gambar 8. 
Header
Konten
Footer
 
Gambar IV.8 :  Halaman Login 
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b) Halaman Provinsi 
Halaman data Provinsi pada aplikasi merupakan halaman yang wajib diisi 
oleh administrator untuk memudahkan pencarian kebudayaan. Perancangan 
halaman data provinsi dapat dilihat pada gambar 9. 
Header
Daftar Provinsi
Footer
 
Gambar IV.9 : Halaman Data  Provinsi 
c) Halaman Kategori 
Halaman jenis kebudayaan pada aplikasi merupakan halaman yang 
digunakan oleh administrator untuk memasukkan jenis kebudayaan. Dapat dilihat 
pada gambar 11. 
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Header
Footer
 
Gambar IV.10 : Halaman Kategori 
d) Halaman Informasi Kebudayaan 
Halaman informasi kebudayaan pada aplikasi merupakan halaman yang 
digunakan oleh administrator untuk menginput data informasi. Perancangan 
halaman informasi kebudayaan dapat dilihat pada gambar 12. 
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Header
Data Informasi 
Data Alat Musik
Data Musik
Data Rumah Adat
Data Pakaian Adat
Data Senjata
Footer
 
Gambar IV.11 : Halaman Informasi Kebudayaan
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BAB V  
IMPLEMENTASI DAN HASIL PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi 
1) Halaman Awal 
Halaman awal gunanya untuk melanjutkan ke halaman berikutnya dengan syarat 
harus mengklik menu lanjutkan. Adapun lebih detail nya dapat dilihat sebagai 
berikut : 
a) Halaman  Awal  
 Halaman awal ini untuk memulai aplikasi. 
 
Gambar V. 1. Halaman Awal 
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b) Halaman Daftar Provinsi 
 Halaman ini digunakan di gunakan untuk memilih salah satu provinsi. 
 
 
Gambar V. 2. Halaman Daftar provinsi 
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c) Halaman Menu Kategori 
 Halaman ini digunakan untuk memilih menu kategori mana yang akan 
dibuka, apakah menu informasi, pakaian adat, rumah adat, tarian adat, alat music, 
music, dan senjata tradisional 
 
Gambar V. 3. Halaman Menu Kategori 
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d) Halaman menu kategori informasi 
Halaman ini di gunakan untuk mengetahui informasi-informasi tentang provinsi. 
 
 
Gambar V. 4. Halaman Menu kategori informasi 
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e) Halaman menu kategori rumah adat tradisional 
 Halaman ini fungsi untuk mengetahui tentang rumah adat tradisional 
beserta penjelasannya.  
 
 
Gambar V. 5. Halaman Menu kategori rumah adat tradisional 
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f) Halaman menu kategori pakaian adat tradisional 
 Halaman ini fungsi untuk mengetahui tentang pakaian adat tradisional 
beserta penjelasannya.  
 
 
Gambar V.6. Halaman Menu Kategori pakaian adat tradisional 
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g) Halaman kategori tarian adat tradisional 
 Halaman ini berisikan video untuk melihat jenis tarian adat tradisional 
beserta keterangannya. 
 
 
Gambar V. 7. Halaman Menu kategori tarian adat tradisional 
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h) Halaman Menu kategori alat musik tradisional 
 Halaman ini fungsi untuk mengetahui tentang alat musik tradisional 
beserta penjelasannya.  
 
 
Gambar V. 8. Halaman Menu kategori alat musik tradisional 
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i) Halaman menu kategori music/lagu adat tradisional 
 Halaman ini berisikan lagu-lagu adat tradisional beserta penjelasannya. 
 
 
 
Gambar V. 9. Halaman Menu kategori  musik tradisional 
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j) Halaman menu kategori senjata tradisional. 
 Halaman ini fungsi untuk mengetahui tentang senjata tradisional beserta 
penjelasannya 
 
 
 
 
Gambar V. 10. Halaman Menu kategori  senjata tradisional 
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A. Hasil Pengujian Sistem 
 Berikut ini hasil pengujian sistem menggunakan metode black box 
berdasarkan pada blok pengujian sistem: 
1. Pengujian Pada Halaman Login 
Tabel V. 1 : Pengujian Halaman Login 
No Nama Pengujian 
Hasil yang 
Diharapkan 
Hasil 
Pengujian 
Status 
1 
Login dengan 
password dan user 
yang benar 
Aplikasi terbuka 
apabila user dan 
password terbuka 
sesuai dengan jenis 
login yang dipilih. 
Aplikasi tidak akan 
terbuka apabila user 
tidak valid 
Aplikasi 
terbuka sesuai 
dengan 
harapan 
Diterima 
2 
Login dengan 
password dan user 
yang salah 
Aplikasi berjalan 
sesuai dengan 
harapan karena 
ketika salah user 
atau password,maka 
otomatis akan ada 
pesan gagal longin 
Aplikasi tidak 
terbuka sesuai 
dengan 
harapan 
Diterima 
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2. Pengujian Pada Portal Administrator 
Tabel V. 2 : Pengujian Halaman portal Administrator 
No Nama Pengujian 
Hasil yang 
Diharapkan 
Hasil 
Pengujian 
Kesimpulan 
1 
Update, View 
Data Provinsi 
Administrator dapat 
mengelolah data 
provinsi 
Aplikasi 
berjalan sesuai 
kebutuhan 
Diterima 
2 
Update, View 
Data Kategori 
Administrator dapat 
mengelolah data 
kategori 
Aplikasi 
berjalan sesuai 
kebutuhan 
Diterima 
3 
Update, View 
Data Kebudayaan 
Administrator dapat 
mengelolah data 
kebudayaan 
Aplikasi 
berjalan sesuai 
yang 
diharapkan 
Diterima 
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3. Pengujian Pada Portal Siswa 
Tabel V. 3 : Pengujian Halaman Portal Siswa 
No Nama Pengujian 
Hasil yang 
Diharapkan 
Hasil Pengujian Kesimpulan 
1 Memilih Provinsi 
SIswa dapat 
memilih provinsi 
sesuai informasi 
yang dicari 
Aplikasi 
berjalan sesuai 
kebutuhan 
Diterima 
2 
Memilih Jenis 
Kebudayaan 
Siswa dapat 
membuka memilih 
jenis kebudayaan 
Aplikasi 
berjalan sesuai 
harapan 
Diterima 
3 
Membuka 
Informasi 
Siswa dapat 
membuka 
informasi terkait 
kebudayaan yang 
dipilih 
Aplikasi 
berjalan sesuai 
harapan 
Diterima 
4 
Membuka Rumah 
Adat 
Siswa dapat 
membuka Rumah 
Adat sesuai dengan 
yang diinginkan 
Aplikasi 
berjalan sesuai 
harapan 
Diterima 
5 
Membuka Pakaian 
Adat 
Siswa dapat 
membuka Pakaian 
Adat sesuai dengan 
yang diinginkan 
Aplikasi 
berjalan sesuai 
harapan 
Diterima 
6 
Membuka Alat 
Musik Tradisional 
Siswa dapat 
membuka Alat 
Musik Tradisional 
sesuai dengan yang 
diinginkan 
Aplikasi 
berjalan sesuai 
harapan 
Diterima 
7 
Membuka Musik 
Tradisional 
Siswa dapat 
membuka Musik 
Tradisional sesuai 
dengan yang 
diinginkan 
Aplikasi 
berjalan sesuai 
harapan 
Diterima 
8 Membuka Senjata 
Siswa dapat 
membuka Senjata 
sesuai dengan yang 
diinginkan 
Aplikasi 
berjalan sesuai 
harapan 
Diterima 
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BAB VI  
   PENUTUP 
Berdasarkan hasil perancangan sistem yang penulis lakukan, maka penulis 
melakukan kesimpulan, dan mengajukan beberapa saran-saran yang berhubungan 
dengan pembahasan yang telah ditemukan dibab-bab sebelumnya. 
A. Kesimpulan 
a) Aplikasi media pembelajaran Budaya Tradisional Indonesia dapat 
dipergunakan oleh para pengguna sebagai media alternatif untuk 
mengetahui sejauh mana pengetahuan mengenai budaya untuk 
kategori tarian, lagu, rumah, pakaian, alat musik,  dan senjata 
tradisi yang ada di Indonesia, kapanpun dan dimanapun melalui 
Aplikasi berbasis Android ini. 
b) Aplikasi ini memberikan kemudahan kepada guru dan siswa dalam 
proses pembelajaran. 
c) Kelemahan aplikasi ini karena untuk saat ini hanya dapat 
dijalankan di flatform android.  
B. Saran 
Apliaksi media pembelajaran kebudayaan Indonesia ini masih jauh dari 
kesempurnaan, untuk menciptakan sebuah sistem yang baik tentu perlu dilakukan 
pengembangan baik dari sisi manfaat maupun dari sisi kerja sistem, berikut 
beberapa saran bagi yang ingin mengembangkan aplikasi yang mungkin dapat 
menambah nilai dari sistem yakni adanya sistem  offline untuk mempermudah 
siswa mengakses informasi saat jaringan tidak berjalan dengan baik.  
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Tidak tertutup kemungkinan budaya di Indonesia akan terus berkembang, 
sehingga perlu dilakukan penambahan untuk materi sehingga lebih memudahkan 
informasi kepada peserta didik. 
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